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Sie wuseln wieder

D ie GameStar-Redaktion
lernt aus Spielen durch-
aus was flrs Leben. Auf unse-
ren Gangen stehen zum Bei-
spiel vor jedem Biiro
kleine Praktikanten,
die Artikel hinaus-
und Bier, Fleischha-
xen und Goldmiun-
zen hineintragen.
Abgeschaut haben
wir uns die Schlep-
perkette von einem Klassiker:
1996 brachte Blue Byte das
deutsche Aufbauspiel Die Sied-
ler 2 auf den Markt. Das simu-
liert einen Wirtschaftskreislauf
anhand von knuffigen Mann-
lein, die unter anderem Bier,
Fleischhaxen und Goldmiinzen
auf einem Straflennetz trans-
portieren. Dass die zweite Epi-
sode der mittlerweile fiinfteili-
gen Serie die populérste ist, dar-
auf gibt’s nun Brief und Siegel
vom Entwickler selbst: Mit Die
Siedler 2: Die nachste Generation

FACTS

0 3 Volker
0 32 Gebéaude
0 20 Waren

0 10 Missionen
0 18 Karten
0O Karteneditor

verdffentlicht Blue Byte eine
Neuauflage des Klassikers, die
dem Original in Sachen Spiel-
prinzip bis aufs Haar gleicht.

Eigene kleine Willen

Meist sind die einfachsten
Ideen die fesselndsten: In Die
Siedler 2 ist Thre Aufgabe kaum
mehr, als Gebdude anzulegen
und Verbindungswege zu bau-
en. Der Rest geschieht automa-
tisch. Ihre Siedler besorgen sich
das Baumaterial vom nichsten
Lagerhaus und schleppen es zur
Baustelle; dort zimmert ein
Handwerker das Gebaude. Dar-
aufhin zieht der passende Spe-
zialist ein, etwa ein Bergarbeiter
in die Kohlemine. Die Kohlesa-
cke, die er fiillt, schleppen die
Tréger zuriick ins Lager. Das al-
les ist so nett animiert, dass al-
lein das Zuschauen Freude
macht — wenn der Holzfiller
seine Hiitte verlasst, unterbre-
chen auch erfahrene Spieler

Bei Zusammenst6en zwischen Volkern kdmpfen die Soldaten eigenstandig um Gebaude.

DIE SIEDLER 2
" DIE NACHSTE GENERATION

Kleine Menschen, die herumrennen und Sachen hin- und hertragen — geht’s um
einen Kindergarten? Im Gegenteil, es geht um etwas Altes: um eines der ehrwtr-
digsten deutschen Spiele, das nun moderner 3D-Grafik wiederaufersteht.

Jedes der drei Volker hat ein eigenes Grafikset. Hier sehen wir die Nubier.

mitunter ihr Spiel, um zu sehen,
welchen Baum er umlegt. Denn
das konnen Sie dem kleinen
Axtschwinger nicht selbst be-
fehlen. Wer dringend gerodetes
Flachland flir Bauernhofe
braucht, wartet schon mal néa-
gelkauend darauf, dass der
Holzmacher endlich den letzten

freistehenden Baum auf dem
Feld klein hackt - kleine, gut
austarierte Zufallselemente wie
dieses machen das Spiel auf an-
genehme Weise spannend.

Alles kurz halten

Thre Siedler lassen die Waren
zwar automatisch zirkulieren,

In den spateren Kampagnen-Missionen besiedeln Sie Vulkanland Hier ist Bauraum knapp.

m Der Untertitel des Original-Siedler-2 lautet »Veni, Vidi, Vici«. 1996 erschien auch die erste und einzige Missions-CD.
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Kleine Bausymbole zeigen im
Bauhilfe-Modus an, was an je-
dem Punkt errichtet werden
kann — Wegfahnen, Hauser in
drei Grof3en oder Minen.

Im Baumen( wahlen Sie die
Gebaude aus, die nach den

drei GroRenstufen sortiert sind.

Das Spiel zeigt nur Betriebe an,
die Sie auch bauen kénnen.

aber wie effizient sie das tun,
das hingt von Ihrer Planung ab.
Denn Produktionsketten sind
nur dann wirklich effektiv,
wenn sie moglichst kurz ausfal-
len. Miihlen sollten nah an Bau-
ernhofen stehen, Eisenschmel-
zen moglichst direkt neben Erz-
und Kohleminen. Komplexer
wird’s, wenn Waren mehrere
Abnehmer haben: Getreide
schlucken zum Beispiel auch
die Schweine- und die Esels-

ZWISCHEN UNS LIEGEN ZEHN JAHRE
L - —

zucht, ums Eisen streiten sich
die Waffenschmiede und der
Werkzeugschlosser. Also muss
Ihre Siedlung so ausbalanciert
sein, dass geniigend Rohstoff-
Produzenten auf die weiterver-
arbeitenden Betriebe kommen.
Zusatzlich kimmern Sie sich
um kurze Transportwege, in-
dem Sie die Straflen selbst
anlegen - dazu gehort auch,
Knotenpunkte zu entlasten, an
denen sich im spéteren Spiel

grofle Warenmengen stauen
konnen. Bei all dem gilt Ihr Au-
genmerk immer dem Geldnde.
Denn zum einen hdngen viele
Betriebe an natiirlichen Res-
sourcen wie Waldern oder Bo-
denschatzen. Zum anderen be-
stimmt die Art des Gelandes,
welche Gebaude Sie tiberhaupt
errichten kénnen. Grofie Anwe-
sen wie der Bauernhof benéti-
gen viel freies Land, Minen ste-
hen nur an Bergen. Steigungen

Im Original-Siedler 2 von 1996 bauten Sie in 2D-Grafik (links). Die nachste Generation transportiert das Splelpr|n2|p in 3D (rechts)
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Im Bauhilfe-Modus blendet Die
Siedler 2 auf jedem Gebaude
den Typ und die Produkti-
vitat ein. Dieser Bauernhof ist
fast vollstandig ausgelastet.

Stark benutzte Wege werden
automatisch zu gepflasterten
Straen. Hier verdoppeln Esel
den Warendurchsatz — falls Sie
genug Esel gezlichtet haben.

und Gefille bestimmen aufier-
dem, wie schnell sich Thre Tra-
ger auf den Straflen bewegen.

Krieg: niedlich

Was kompliziert klingt, geht Th-
nenin der Praxis nach wenigen
Spielminuten in Fleisch und
Blut tUiber, denn Die Siedler 2
bleibt immer iiberschaubar. Mit
20 Waren ist das Spiel ldngst
nicht so komplex wie etwa die
Anno-Serie, es gibt kein Geld

Das erste Siedler hieB in der US-Version »Serf City« (Stadt der Leibeigenen). Mit Teil 2 wurde der Name in »The Settlers« gedndert. m
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LESER-TEST: DIE SIEDLER 2: DIE NACHSTE GENERATION

Drei Leser spielten in der GameStar-Redaktion ausfuhrlich Die Siedler 2: Die n&chste Generation. Hier ihre Meinungen:

Endlich echtes Multiplayer

Das find ich gut: Alle Gebaude, Funktionen,
Produktionsketten des Originalspiels sind erhal-
ten geblieben und 1:1 ibernommen worden.
Die Benutzeroberflache wurde im Gegensatz
vereinfacht. Das Nachrichtensystem wurde ver-
bessert und auch im Vergleich zur Demo noch

=1

Burkard Dépfner,
18, Schiiler

einmal Uberarbeitet.
Und endlich gibt es
einen richtigen Multi-
player-Modus!

Das finde ich nicht
so gut: Die KI wurde
im Vergleich zum Ori-
ginal auch auf der
hachsten Einstellung
nicht bzw. nicht er-
kennbar verbessert.

Lieber das Regal entstauben

Das find ich gut: Schicke Optik und viele kleine
Details, die einem die Welt nahe bringen (Au-
genmerk auf die Rehe!), auch die Wuselgrafik
lasst alte Siedlerherzen héher schlagen. Die ge-
wohnte Spieltiefe ist wieder drin.

Das finde ich weniger gut: Ewig gleicher

Sven Kretschmer,
29, Zeitsoldat

Hintergrundsound
(der irgendwann ganz
verschwindet!), nur
zehn Missionen in der
Kampagne, ein zu
kurzes Tutorial fiir
Siedler-Neulinge. Ich
installiere lieber wie-
der das Original-Sied-
ler-2 und trdume von
der guten alten Zeit.

Wolfgang Parsch,
17, Schaler

Einfallslos, aber klassisch knuffig

Das find ich gut: Direkt zu Beginn der Siedler 2
fallt der stiRe, comic-hafte Stil des Spiels auf.
Nicht nur die Figuren bleiben nahe am Original,
sondern auch der komplette Rest des Spieles mit
dem StraBen- und Wirtschaftssystem. Hinzu
kommen zudem &ufRerst praktische Steuerungs-

erleichterungen.

Das finde ich weni-
ger gut: Ich vermisse
den fehlenden Split-
screen-Modus. Und
dafur, dass es ein
Vollpreisspiel ist, hatte
man die Wikinger in-
tegrieren oder zumin-
dest einige Neuerun-
gen wagen kdnnen.

und keinen Handel, keine Ta-
bellen und Bilanzen. Wo's gera-
de mangelt und stockt, sehen
Sie auf einen Blick durch die Re-
aktion der Spielwelt. Damit per-
fekt geplante Siedlungen nicht
stagnieren, zwingt Sie das Spiel
mit einem simplen Kniff zur Ex-
pansion: Natiirliche Ressourcen
wie Bodenschétze, Granitfelsen
oder Fischvorkommen erschop-
fen sich. Dann miissen Sie Ihre
Grenzen mit Militdrgebauden
hinausschieben, um neue Vor-
kommen anzuzapfen. Frither
oder spater stofien Sie auf eines

der Konkurrenzvoélker, die ge-
gen Sie ansiedeln. Weil das im-
mer in Streit miindet, sollten Sie
an den Grenzen Militaranlagen
aufstellen, die es von der Kaser-
ne bis zur Festung in mehreren
GrofRen gibt. Die Soldaten darin
fordern Schwerter, Schilde und
Bier; durch wertvolle Goldmiin-
zen steigen Sie bis zu viermal
im Rang auf und werden so
kampfstérker. Wenn Sie die At-
tacke befehlen, triagt das Spiel
die Scharmiitzel automatisch
aus: Angreifer und Verteidiger
hauen sich so lange, bis eine

Partei keine Soldaten mehr hat.
Das umkampfte Gebaude gehort
fortan dem Gewinner. So schie-
ben Sie Ihre Landesgrenzen ins
Gegnerreich hinein.

Das ist neu

Siedler-Veteranen haben bis-
lang nichts Neues gehort. Allzu
viel hat ihnen Die nachste Gene-
ration auch nicht anzubieten:
Gebdude und Waren sind iden-
tisch mit dem Vorgédnger, am
Spielablauf hat sich nichts ge-
andert. Die Steuerung wurde
leicht modernisiert, im Bauhil-

Den sympathischen Holzhduser-Look des Originals transportiert Die nachste Generation mit 3D-Grafik perfekt in die Gegenwart.

m Der Wegebau wurde im dritten Siedler-Teil abgeschafft.

fe-Modus blendet das Spiel
automatisch die Produktivitat
aller Gebaude ein. Das leicht
uberarbeitete Nachrichtensys-
tem zeigt Kurzmeldungen in
der linken oberen Bildecke.
Wenn Sie Gebaude abreifden, er-
halten Sie nun die Halfte der
Bau-Rohstoffe zurlick — eine
niitzliche Verbesserung. Sehr
praktisch: Militdargebaude las-
sen sich — geniigend Platz vor-
ausgesetzt —auf das néchstbes-
sere Modell aufriisten. Soldaten
konnen Sie nun befehlen, ins
Hauptquartier zuriickzukehren,
um starke Einheiten umzuver-
teilen. Am dankbarsten diirften
Siedler-Fans aber fuir die Zeitbe-
schleunigungs-Funktion sein,
die das Spieltempo wahlweise
verdoppelt oder verdreifacht.
Augenfalligste Neuerung ist
die ansehnliche 3D-Grafik. Der
praktische Nutzen liegt vor al-
lem darin, dass Sie nun nach Be-
darf nah ans Geschehen heran
oder zur besseren Ubersicht her-
aus zoomen kénnen. Ansonsten
tragt die ordentlich animierte
3D-Welt den wuseligen [
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In den Internet-Foren sammeln Siedler-Fans, die

die Demo von Die néchste Generation gespielt ha-

ben, ihre Verbesserungsvorschlage:

« Das Beobachtungsfenster sollte zurlickkehren.

« Das Inventarfenster sollte auch die Waren im Um-
lauf anzeigen statt nur die Waren in den Lagern.

« Nach dem Klick auf eine Nachricht sollte es eine
Taste geben, um zum Ausgangsort zuriickzukehren.

« Optional sollte die rechte Maustaste die Ansicht
verschieben, statt sie zu drehen.

« Die gedrehte Ansicht sollte erhalten bleiben, statt
zuriick zum Ausgangswinkel zu springen.

« Im Solospiel waren statt des Einheitshlaus wéhl-
bare Farben fir die eigenen Siedler nett.

Charme der Siedler-Serie so gut
wie das 2D-Original, auch wenn
die Mannchen wegen zu star-
ker Glanzeffekte wie Plastikfi-
guren aussehen. Der zuschalt-
bare Tag-und-Nacht-Wechsel
funktionierte auf unseren Test-
Rechnern allerdings nicht. Sied-
ler 2-Veteranen miissen sich auf
kleine Balance-Anderungen
einstellen. So sind die Forster
deutlich weniger effizient, auf
einen Holzfaller kommt nun ein
Forster. Jagern geht das Wild
schneller aus, Minen sind etwas
nahrungsgieriger. Bei unseren
Partien kam es in seltenen Fal-
len vor, dass das Spiel Bauplatze
oder Betriebe bei der Rohstoff-

CHRISTIAN SCHMIDT

lieferung ignorierte, obwohl
Material, Wege und Prioritaten
stimmten. Da half nur Abriss
und Neubau an anderer Stelle.

Diirre Kampagne

In der zehn Missionen umfas-
senden Kampagne gehen die
Romer auf die Suche nach Thren
verschwundenen Frauen. Die
belanglose Story wird in Textta-
feln erzahlt, Zwischensequen-
zen gibt es nicht. Siegbedin-
gung ist in jedem Level, ein Por-
talim Feindesland zu erreichen
—droger geht’s kaum. Solo-Spie-
ler diirfen auch im Sandkasten-
Modus frei siedeln. Zufallskar-
ten gibt es nicht mehr, dafiir ei-
nen wenig komfortablen Editor.
Im neuen Multiplayer-Modus
dtrfen sich bis zu sechs Spieler
zu Mehrspieler-Duellen verab-
reden. Die Beschleunigungs-
Option bleibt erhalten: Jeder
darf auf den Tempoknopf drii-
cken und das Spiel fiir alle an-
kurbeln, aber jeder Spieler kann’s
auch sofort wieder ausschal-
ten. Die Partien lassen sich je-
derzeit speichern. In unseren
Spielen vermissten wir Interak-
tion und Dynamik: Bevor Sie
sich begegnen, siedeln Sie teils
stundenlang vor sich hin. Als
Spielziel gibt's neben dem
Kampf um die Vorherrschaft
auf der Karte das Horten gewal-
tigen Reichtums in Form von
100 Goldmiinzen. Und das klingt
gleich mal nach der nichsten
guten Idee, die sich die Game-
Star-Redaktion aus einem Spiel
borgen kénnte.
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: (]

christian@gamestar.de

Im Hafen
ausgerustete
Schiffe gehen
auf Expedi-
tions- und
Entdeckungs-
reise.
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ENTWICKLER - Blue Byte / Funatics (Die Siedler 5, GS 1/05: 89 Punkte)

PUBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) 7.9.2006 0 DVD:

SPRACHE  Deutsch CA. PREIS 45 Euro « Video-

AUSSTATIUNG  DVD-Box, 1DVD, 40 S. Handbuch UK ab 6 Jahre Special

V GENRE-CHECK ertungs:
SOLOSPIELZEIT: 30 Stunden GENRE: STRATEGIE
I SIENARIO  realistisch ] fiktiv ‘ll\ ’
MABSTAB lokal == global '

£ Motivation fallt bald ab, SPIELSTIL - Aufbau ==l Kampf .'//

< weil Abwechslung fehlt EINHEITEN Individuen [ ] Masse [0 GAMESTAR.DE:

‘ EINSTIEG HAUPTSPIEL . ENDSPIEL _ HANDLUNG einfach komplex égleeer?esh"t'

{ ANSPRUCH J oo
EINSTEIGER | FORTGESCHRITTENER | PROFI ERFORDERT
3 4 5 6 7 Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit

EINSTIEG leicht I schwierig M Logik & Uberlegung

SPIELMECHANIK einfach [ | komplex Geduld

SPIELTEMPO langsam W schnell Handeln unter Zeitdruck

HILFEN

Tutorial mit vier Lektionen, Kontext-Hilfe

M Vorausplanung
M Mikromanagement

SPEICHERSYSTEM  Freies Speichern Teamfahigkeit
{ TECHNIK )
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
Radeon 9500 / 9600
OPTIMUM M Geforce 6600 GT
1,5 GHz Intel 2,6 GHz Intel 3,0 GHz Intel B Radeon X600/ X700
XP 1400+ AMD XP 2200+ AMD A64 3500+ AMD B Radeon 9700 / 9800
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM W Geforce 6800 GT
500 MB Festpl. 500 MB Festpl. 500 MB Festpl. B Radeon X800 XL
W Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON — I Radeon X850 XT
BILDFORMATE [ 4:3 [0 16:9 I 16:10  KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon X1900 XT
TON M Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1 M Geforce 7900 GTX

yocs | lMULTIPLAYER AUSREICHEND

SPIELMODI (SPIELER) Alle besiegen (6), Territorialdominanz (6), 100 Goldstiicke anhaufen (6)

SPIELTYPEN

FAZIT

LAN, Internet
DEDICATED SERVER ~ Nein

SERVERSUCHE

Intern
MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
Funktioniert, bleibt aber unoriginell: zu z&h, zu wenig Herausforderung.

Die néchste Generation ist identisch mit Die Siedler 2 — eine perfekte Um-
setzung eines zehn Jahre alten Spiels. Der urspriingliche Charme ist eins zu
eins wieder da, und nach wie vor besticht das zeitlose Spielprinzip, das
einfache Regeln zu erstaunlicher Tiefe fuihrt. Nicht umsonst gilt die Siedler 2
als ein Meisterwerk der deutschen Spielegeschichte.

Nur: Man muss sich schon fragen, was diese Neuauflage soll, wenn sie so
gar nichts neu macht. Noch dazu, da es das Original in der Gold-Edition
noch immer zu kaufen gibt, die unter XP problemlos lauft, kaum gealtert
ist und dank des Addons mehr Inhalt bietet. Zudem sind zehn Jahre auch
am Aufbau-Genre nicht spurlos vorbei gegangen. Heutzu-
tage sollten Kampagnen Geschichten erzéhlen — die Kar-
tenreihung in Die néchste Generation ist schwach. Wo
bleibt die Langzeitmotivation? Wo sind abwechslungs-
reiche Aufgaben, Uberraschungen, Herausforderungen?
Die Chance, Siedler 2 zeitgemaR zu erneuern, hat Blue By-
te vergeben. Was bleibt, ist Nostalgie in 3D.

»Stehen geblieben«

m Siedler 2 hatte einen Multiplayer-Modus per Splitscreen. Voraussetzung: zwei angesteckte Miuse.

{ BEWERTUNG

© charmanter Look @ liebevoll animiert @ drei Gebaude-Sets

GRAFIK © Plastik-Anmutung @ aus der Nahe detailarm
SOUND © atmosphérische Effekte @ passende Musik
© kaum Sprachausgabe
BALANCE © Wirtschaftssystem gut austariert © Hilfestellungen
© Kampfergebnisse teils schwer nachvollziehbar
ATMOSPHARE © Siedler-2-Flair perfekt umgesetzt © lebendige Welt
© kaum Abwechslung, keine Uberraschungen im Spielablauf
BEDIENUNG © eingangige Maussteuerung © Ansicht zoombar © einblend-
bare Produktivitdt @ Gebaude verdecken manchmal Wegfahnen
UMFANG © drei Volker... @ ...unterscheiden sich nicht
© auf Dauer zu wenige Warenarten @ keine Zufallskarten
MISSIONSDESIGN © Landschaftstypen stellen unterschiedliche Anforderungen

© Wetteifern mit den Gegnern @ keinerlei sonstige Aufgaben

Kl © Computergegner bauen effizient @ KI-Vélker unterscheiden
sich nicht @ keine Herausforderung fur gute Spieler
© verstandliche, gut abgestimmte Warenkreisldufe € Wegebau

HANDELSSYSTEM h R A
SR © Suche nach Bodenschatzen © Lieferprioritaten einstellbar

© interessante Karten @ laue Story mies erzéhit

KAMPAGAE © immer gleiches Ziel @ keine Nebenaufgaben

PREIS/LEISTUNG GUT
FAZIT: - ORIGINALGETREUE NEUAUFLAGE OHNE NEUERUNGEN.
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